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zur Unterstutzung des Aufbaus von
technischem Handlungswissen.

Die exklusiv an der UDE
entwickelte Augmented Reality-App
,<Augmented Learning“ biet

dabei die Moglichkelt, das
Projektvorhaben auf gemeinhin

Augmented Learning gebrauchlichen mobilen Endgeraten
(Smartphones, Tablets) umzusetzen.

Untersucht am Beispiel der fachgerechten Nutzung
eines Multimeters in der Techniklehrkrafteausbildung.
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Ziel des Projektvorhabens

Ziel des Projekts ist es, den Prozess der Vermittlung und Aufnahme von technischem “ugmented really
Handlungswissen durch Augmented Reality (AR) sowie den daran anschliel3enden
Transfer in konkrete Handlungsoperationen zu untersuchen. Den inhaltlichen Schwerpunkt
des Projektvorhabens bildet die fachgerechte Nutzung eines Multimeters sowie die damit
verbundenen Ermittlung von Messgrof3en (Spannung, Widerstand und Stromstarke).

Lerntheoretische Legitimation des Projektvorhabens

Auf der Grundlage aktueller Forschung [3;9] besteht Grund zur Annahme, dass durch die
Bereitstellung visueller Informationen in unmittelbarer raumlicher Nahe zu realen Objekten
ozw. der virtuellen Nachbildung eines realen technischen Gerats weniger kognitive
Kapazitaten des lernenden Individuums (fur den Transfer) gebunden werden (gemal’ des
Kontiguitatsprinzips [7]), als bel einer zeit- und raumlich verlagerten Auseinandersetzung
mit theoretischen Inhalten und der anschliel3enden praktischen Interaktion mit dem

. oy Hier
technischen Gerat (mogliche Reduktion des extraneous cognitive load beim Lernen [8]). " 7 erhalten

Sie einen

ersten Einblick

In die entwickelte
App-Oberflache von
Augmented Learning (AL)

Zielgruppe

Zielgruppe sind Studierende des dritten Semesters im Bachelorstudiengang Technik,
die an der Lehrveranstaltung ,Labor Informationsumsatz” teilnehmen.

Welche Form von Augmented Reality (AR) kann eine wirkungsvolle Unterstltzung fur den Aufbau

von Handlungswissen (Im Zuge des fachgerechten Umgangs mit einem Multimeter) leisten?

Untersuchungsdesign
Das Untersuchungsdesign basiert auf einem Vergleich

1. Anwendungsform Anmerkung: 2. Anwendungsform Anmerkung:

* Die AR-Anwendung wird * Die AR-Anwendung wird

von zwel AR-Anwendungsformen:

1. Nutzung einer AR-generierten virtuellen
Nachbildung eines Multimeters

2. Nutzung eines realen Multimeters,
das mit AR-Elementen angereichert wird

durch das Scannen eines
Targets in der Form eines
QR-Codes ausgelost [1;5].

Passend zu einer Animation,
welche die jeweilige
Messhandlung zeigt, erhalt

durch das Scannen eines
realen Multimeters
ausgelost [1,5].

« Passend zu einer Animation,
welche die jewelilige
Messhandlung (unter

das lernenden Individuum
prozessbezogene auditive
Instruktionen.

Einbezug ausgewahilter
Elemente des realen
Multimeters) zeigt, erhalt
das lernende Individuum
prozessbezogene auditive
Instruktionen.

Evaluiert werden im Rahmen des Projekts einerseits
die wahrgenommene Nutzlichkeit [2] und die
wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit [2] der
entwickelten AR-Anwendung auf der Grundlage von
Leitfadeninterviews und Evaluationsbogen sowie
andererseits die Aufnahme und Ubertragung von
technischem Handlungswissen [6] (in die
Anwendungspraxis) durch prozessbegleitende
Eye-Tracking-Aufzeichnungen.

 FUr den Prozess der
Instruktion wird kein reales
Multimeter bendtigt.

 Die Instruktions- und
Anwendungsprozesse finden
am realen Multimeter statt.
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Nach erfolgter Separierung der Tellnehmer*innen in zwel
Lerngruppen, werden diese im Rahmen eines
Arbeiltsauftrags mit einer der zuvor benannten AR-
Anwendungsformen konfrontiert. Die Zuordnung der
Probanden in die Lerngruppen erfolgt randomisiert.
Die wahrgenommene Nutzlichkeit und die
wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit der
dargebotenen AR-Anwendungsform wird dabel
auf zwei Arten erhoben. Neben einem Evaluationsbogen, Tabelle 1. __ |

: : . : Ubersicht der gewahlten Auswertungskategorien
welcher von allen Tellnehmer*innen auszuftllen ist und

der sowohl Elemente der wahrgenommenen Nutzlichkeit Evaluationsbogen Leitfadeninterview Eye-Tracking
als auch der wahrgenommenen Benutzerfreundlichkeit > Demografische Daten > Motivation > Nutzungserfahrung
hebt d it iar | * im 7 . » Vorwissen » Nutzungsinteresse « Softwareperformance
er .e ’ W.el‘ en_ WEILere vier Lernertinnen im £Luge eines » Motivation » Nutzungserfahrung * Visuelle Gestaltungselemente
Leitfadeninterviews gesondert zur wahrgenommenen > Nutzungsinteresse +  Softwareperformance + Auditive Gestaltungselemente
Nitzlichkeit der AR-Anwendung befragt. Zwei weitere » Nutzungserfahrung . Vlsu_e_lle Gestaltungselemente « Kombination von auditiven und visuellen
L : « Softwareperformance « Auditive Gestaltungselemente Gestaltungselementen
Probanden werden mit einer den Arbeltsprozess » Visuelle Gestaltungselemente « Kombination von auditiven und visuellen « Bearbeitung der Aufgabenstellung
dokumentierenden Eye-Tracking-Ausstattung versehen, * Auditive Gestaltungselemente Gestaltungselementen o )
ihr Blick halt im 7 der V. itt] « Kombination von auditiven und visuellen « Bearbeitung der Aufgabenstellung Eye-Tracking gibt Aufschluss daruber, ...
um inr blic V_er alten im qge er vermittiung von Gestaltungselementen » Nutzungspotenzial % welche Elemente des User Interface (Ul) vom
Handlungswissen (durch die AR-Anwendung) und den - Bearbeitung der Aufgabenstellung lernenden Individuum wahrgenommen und fiir die
: : : » Nutzungspotenzial “* Wie aul3ern sich die Probanden zur wahrgenom- Bearbeitung der Aufgabenstellung genutzt wurden.
Gebrauch_von diesem (Im Rahmen der MesspraX|s) zu » Usability > als Element der User Experience (UX) menen Nuitzlichkeit der AR-Anwendung vor dem s welche im Zuge der AR-Anwendung vermittelten
dokumentieren. (Erhebung mittels ,System Usability Scale® SUS [4]) |  Hintergrund der festgelegten Bezugskategorien? Handlungen in die Messpraxis Ubertragen wurden.
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